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摘要
I
摘要
增强现实技术的出现已有二十余年，不过，学术界相关研究大多仍停留在技
术和应用的探讨。与蔚为大观的虚拟现实艺术相比，增强现实艺术尚处于起步阶
段，只有为数不多的西方先锋艺术家、理论家进行创作和研究，在国内更是极少
受关注。尽管如此，当前技术以难以估量的速度在发展，而技术与艺术如一枚硬
币的两面，相伴而生。我们有理由相信，虚实结合的增强现实技术和艺术将在不
远的未来迎来繁荣的春天。故而本文以增强现实艺术为研究对象，承认并试图证
明其作为新媒体艺术一门全新而独立的艺术形式。
本文从文献梳理入手，厘清增强现实作为一种技术形态以及艺术形式的历史
与发展；并以历史与逻辑相统一的方法为指导，在新媒体艺术发展的脉络下提出
增强现实艺术的定位，并在艺术网络的结构中考察增强现实艺术的合法性；同时
采用比较法和归纳法，将增强现实艺术与虚拟现实艺术进行横纵比较，归纳增强
现实的技术特性以及增强现实艺术的理论特质；从艺术价值的角度考察增强现实
艺术，探讨增强现实艺术作为一门独立艺术的定位及其独特性。
关键词：增强现实艺术；新媒体艺术；虚实结合；艺术价值
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Abstract
Though it has been more than twenty years since Augmented reality technology
appeared, due to technical limitations, most of the academic research on the
augmented reality is resting on its technology and application. Compared with the
splendid scene of the creation and research of Virtual Reality art, the art reality is still
in its initial stage, there are only few of Western avant-garde artists and theorists of
creations and research works on it. In China, there are few people pay attention to it.
Technology is developing With an immeasurable speed, it accompanies with art as
two sides of a coin. We have very reason to believe that the Augmented reality and
Augmented Reality Art which combines the virtualness and reality will be boomed in
the near future. Therefore, we make the Augmented Reality Art as the research object,
we admit and try to prove that the Augmented Reality Art is a new and independent
art form of the New Media Art.
We start with literature review in this thesis, while trying to clarify the history of
Augmented reality as a form of technology and art. By the guide of the method of
unity of history and logic, Augmented Reality Art is presented in the context of the
development of New Media Art. Strengthening the legitimacy of the Augmented
Realistic Art in the structure of the art network, in the meantime, we use the
comparative method and inductive method to summarize the characteristics of the
Augmented reality technology and Augmented Reality Art by comparing the
Augmented Reality Art and the Virtual Reality art. At last, we will investigate the
uniqueness of the Augmented Reality Art as an art form through the angle of artistic
value.
Key words ： Augmented Reality Art; New Media Art; Combination of
Virtualness and Reality; Artistic value
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1.引言
2012 年以色列埃兰·梅-拉兹(Eran May-raz)和丹尼尔·拉佐(Daniel Lazo)拍摄
了一部名为《看见》（Sight）的科幻短片。片中描绘了一幅未来世界的日常图
景。男主角佩戴一副名为“sight”的隐形眼镜，通过意念控制，随即展开了一个梦
幻世界：打开冰箱门，可以看见食物的详细信息通过文字、图片、音频、视频等
方式实时显现在眼前；切菜做饭变成“蔬菜忍者”一类的游戏；空白的墙上，“挂”
着梵·高的画作、电视机等各种虚拟物件。男主角通过隐形眼镜一个“约会应用”
对约会对象进行个人信息的全面搜集，同时配合实时的面部、声纹识别判断对方
的情绪，再根据眼镜的实时提示在约会中进行“完美”应对。影片最后，当女主角
也使用“sight”隐形眼镜并识破了男主角的伎俩，一怒之下准备离去时，男主角却
通过入侵女主角的“系统”，删除女主角此前的记忆，让一切“重新开始”（start
again）。
影片中男女主角使用的“sight”隐形眼镜，主要采用现有定义上的增强现实技
术，并结合了虚拟现实、混合现实和意念控制等技术，相关硬件、软件以及人们
的认知方式都发生了革命性的变化。“sight”增强现实隐形眼镜的使用，将日常生
活娱乐化和艺术化；与此同时，也引发了与法律、道德和伦理等社会规范的冲突。
1.1 研究背景
本文的研究对象即是引言所说的增强现实。20 世纪以来的新媒体革命，在
人文领域掀起了一阵飓风，尤其是艺术与新媒体的结合，让艺术从传统的精英、
高雅的神坛中走向生活，走向大众。新媒体艺术的发展深受 20世纪激浪淘沙般
的理论思潮影响，同时，在与不断出现的新技术、新媒体结合的过程中，新媒体
艺术确立了自己作为一门学科的独立地位。清华大学陈玲在《新媒体艺术史纲》
中认为：“（新媒体艺术）不是一个固定不变的词汇，而是随着技术的进步、社
会的发展而不断变化着的，在历史不同时期以不同的面貌出现在我们面前的一门
以综合性和跨学科为主要特征的全新的学科”[1]。根据美国当代艺术学院拉什《20
世纪晚期艺术中的新媒体》书中的观点，新媒体艺术主要包括如下类型：数码艺
术、基于新媒体的表演、视频装置艺术、视频艺术等。其中，数码艺术又可细分
[1] 陈玲. 新媒体艺术史纲[M].北京：清华大学出版社, 2007，第 3 页.
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为计算机艺术、万维网艺术、数码地转变的摄影、交互性数码艺术和虚拟现实艺
术[1]。显然，新媒体艺术的发展与技术和媒介革新密切相关。20 世纪 60 年开始，
艺术家开始以计算机作为创作媒介进行艺术尝试。同时出现的虚拟现实技术，为
艺术创作带来了全新场域。作为计算机人工现实的全新技术，增强现实于 20世
纪 90 年代诞生于实验室，并随着移动设备尤其是近年来触屏智能手机的普及而
得到快速发展。国外已有不少艺术家利用增强现实技术进行艺术创作，并产生了
全新的艺术作品和形态，然而国内艺术创作者和研究者却极少关注，这一遗憾有
待弥补。
1.1.1增强现实技术
增强现实[2]（Augmented Reality）是一种基于虚拟现实（Virtual Reality）发
展起来而站在其对立面的新兴技术。虚拟现实（Virtual Reality），简称 VR，也
称灵境技术或人工环境，利用电脑模拟产生一个三维的虚拟世界，为使用者提供
视觉、听觉、触觉等感官的模拟，让使用者如同身历其境一般，可以及时、没有
限制地观察三度空间内的事物[3]。使用者进行相对位置移动时，计算机可立即进
行快速复杂运算，将精确的三维世界图像传回并产生临场感，如上文提到的短片
中男主角在地板上进行的沉浸式体感游戏正基于此。该技术集成了计算机仿真技
术、计算机图形（CG）技术、显示技术、传感技术、网络并行处理、人工智能
等技术的最新研究成果，是一种借由计算机技术辅助生成的高新技术模拟系统。
至于“增强现实”这个术语，是由波音公司的研究人员汤姆·考德尔（Tom Caudell）
在 1990 年创造出来的。现在人们普遍接受的增强现实定义是阿祖玛（Azuma）
于 1997 年给出的，必须满足三个特征：（1）虚实结合；（2）实时交互；（3）
三维注册[4]。正如上文提到的短片所示，“sight”隐性眼镜对现实世界数据化并作
为信息层叠加到现实世界中。
迈克尔·海姆将虚拟现实的特点概括为模拟性、交互作用、人工性、沉浸性、
遥在、全身沉浸、网络通信[5]。这些定义被浓缩成三个“I”[6]，即沉浸性（Immersive）、
[1] 黄鸣奋. 数码艺术潜学科群研究[M]. 上海：学林出版社, 2014，第 78 页.
[2]Augmented reality. Wikipedia.
[3] Virtual reality. Wikipedia.
[4]Azuma R T. A Survey of Augmented Reality[J]. Presence Teleoperators & Virtual Environments, 1996,
6(4):355-385.
[5] [美]迈克尔·海姆.从界面到网络空间：虚拟实在的形而上学[M]，金吾伦，刘刚译，上海：上海科技教育
出版社，2000，第 113-119 页.
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交互性（Interactive）和想象性（Imaginative）。尽管增强现实与虚拟现实关系密
切，然而研究者普遍认为两者有巨大差异，正如英国诺丁汉的大学的史蒂夫·班
福德（Steve Benford）所说，“不同于虚拟现实为了让你沉浸在计算机生成的虚
拟世界而将你与现实彻底隔绝，增强现实将虚拟世界叠加到你可视的真实环境
中，从而使你可以同时经历现实与虚拟”[1]。增强现实让人们对现实的感知方式
发生了深刻变化，由前虚拟现实时代的纯粹现实到虚拟现实时代的纯粹虚拟，再
到增强现实时期的虚实结合。本文作者认为，增强现实艺术与虚拟现实艺术相比，
同样强调沉浸性、交互性和想象性，二者最大差别在于虚拟现实艺术限于封闭，
增强现实艺术更为开放。就审美效果而言，增强现实艺术的虚实结合更类似于虚
拟现实的“增强版”，让使用者拥有更多审美自由。
图 1 增强现实示意图
1.1.2增强现实艺术
2011年 1 月 25 日，一群最早进行移动端增强现实艺术创作的西方艺术家成
立了一个叫 Manifest.AR[2]的艺术团体，并发表了相关声明（声明全文见附录），
[6] Burdea, G, Coiffet, P. Virtual Reality Technologies[M]. New York, NY:John Wiley & Sons, Inc, 1994:4-5.
[1] S. Benford, “BBC - ARTS - Blast Theory MLR” interview with Professor Steve Benford,
principle investigator at Nottingham University’s Mixed Reality Lab. 2002, retrieved Jan 31st
2009 from http://www.bbc.co.uk/arts/shootinglive/2002/blasttheory/mrl.shtml. Accessed 25 Sept 2014.
[2] Vladimir Geroimenko . Augmented Reality Art: From an Emerging Technology to a Novel
Creative Medium [M]. Ernest Edmonds, University of Technology, Sydney, Australia, 2014:vii.
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宣称正式确立增强现实艺术，同时进行大量增强现实艺术创作实践。2011年 11
月，Manifest.AR 组织了来自全球 25 位增强现实艺术家创作了一个大型增强现实
艺术实践“增强现实占领华尔街”（AR Occupy Wall Street），以响应当年的“占领
华尔街运动”。据信，最早进行增强现实艺术创作的是科技先锋比利·克卢弗（Billy
Kluver）的妻子和合作者朱莉·马丁（Julie Martin）于 1994 年利用增强现实率
先创作的《在赛博空间中起舞》（Dancing in Cyberspace），在这个作品中，舞
者会与投影到舞台上的虚拟内容进行交互，形成虚实互动的审美效果。
此后，这些艺术家以及其他爱好者创作了大量增强现实艺术作品，主要包括
增强现实软件艺术、增强现实装置艺术、增强现实涂鸦艺术等。增强现实艺术借
助智能手机、平板电脑等移动设备，将艺术生态建构在移动终端、云端服务、虚
实结合的平台上。2013 年日本增强现实艺术家白鸟圭（Kei Shiratori）、 向井武
（Takeshi Mukai）等人创建了增强现实艺术网站 ARart[1]，并将他们策划的一个
增强现实艺术项目录成视频发布在该网站上。当用户将智能手机对准展出的画作
时，手机屏幕显示令人惊奇的一幕：梵·高的《向日葵》的花瓣在风中飘落；含
苞待放的花骨朵儿，慢慢开放，绽出饱满而美丽的花朵；达·芬奇的《蒙娜丽莎》
的手动了起来，整幅画最后化成了一片片拼图掉落，再在原图基础上显出达芬奇
的画像。增强现实艺术让“静”画动了起来。
意大利艺术表演团 ConiglioViola 融合增强现实技术的影像艺术展《巴格达
蒂诺之光》（The Nights of Tino From Bagdad）[2]在都灵设置了 30个户外站点，
以 1907 年德国表现主义文学女诗人艾莎·拉斯克-舒勒（Else Lasker-Schüler）创
作的小说《巴格达蒂诺的夜》（Die Nächte der Tino von Bagdad）为基础，叙述
巴格达蒂诺（Tino）公主放弃皇室的生活去追求诗人梦的故事。该故事共有 31
个情节，一幅海报代表一个故事，分别放置在不同的公交站宣传牌上。当用户使
用智能设备运行应用程序 Tino 的时候，设备屏幕就会出现一幅海报，随后整个
城市的周围都可以看到设备上的人物复活。
埃米尔·巴拉达兰（Amir Baradaran） [3]是一名颇有远见的表演艺术家和先
行者。他利用增强现实技术，让卢浮宫的蒙娜丽莎披上了法国国旗。他在 2015
[1] ARart. http://arart.info/. Accessed 22 Jan 2016.
[2] 意大利艺术表演团 ConiglioViola 融合增强现实作艺术展出. http://www.vrsat.com/news/3745.html. 2016 年
1 月 22 日访问.
[3] 通过增强现实体验，这位艺术家想在表演艺术中加入数字化思考.
http://www.qdaily.com/articles/18007.html. 2016 年 1 月 22 日访问.
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